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Dalam penceritaan melalui sinemasi, teknik penceritaan visual merupakan kunci 
filmmaker untuk menyampaikan cerita kepada penonton. Penyampaian cerita 
menggunakan teknik penceritaan visual dapat disampaikan melalui segi teknis dan 
segi filosofis. Setiap penggunaan teknik yang berbeda, bisa memberikan 
pemahaman cerita yang berbeda-beda pula. Dibandingkan medium pencerita 
lainnya, animasi memiliki ketergantungan lebih terhadap tampilan visual untuk 
menyampaikan ceritanya. Selain itu, teknik penceritaan visual yang diaplikasikan 
ke dalam setiap shot juga memiliki kemampuan untuk membawa penonton dapat 
mengalami cerita seakan benar-benar dialaminya. Melalui skripsi penciptaan ini, 
penulis akan melakukan penelitian untuk merancang shot untuk memvisualkan 
halusinasi anak-anak dalam film pendek animasi 3D “ONDEL”. Untuk dapat 
menyampaikan visual tersebut, perancangan akan menggunakan mise-en-scène, 
POV shot, pergerakan dan angle kamera, serta jenis lensa. Pengaplikasian teknik-
teknik tersebut sebelumnya akan diteliti terlebih dahulu oleh penulis melalui literasi 
serta riset lapangan dan analisa referensi film-film yang sudah melakukan 
pendekatan sejenis. Perancangan shot ini diharapkan dapat membawa penonton 
dapat merasakan pengalaman yang dialami oleh karakter dalam cerita.    
 





In storytelling through cinemation, visual storytelling techniques are the key for 
filmmakers to convey stories to the audiences. Telling stories using visual 
storytelling techniques can be conveyed through both technical and philosophical 
point of view. Each use of different techniques can provide different understanding 
of the story. Compared to other storytelling mediums, animation relies more on 
visuals to convey the story. In addition, the visual storytelling technique that is 
applied to each shot also has the ability to give the audience the same experience 
that happened in the story. Through this thesis, the author will conduct research to 
design a shot to visualize children's hallucinations in 3D animated short film 
"ONDEL". To be able to convey this visual, the design will use mise-en-scene, POV 
shot, camera movement and angle, as well as the type of lenses. The application of 
these techniques will be previously examined by the author through literacy as well 
as field research and reference analysis of films that have taken a similar approach. 
This shot design is expected to bring the audience to experience the incident 
experienced by the characters in the story.  
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